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これまで筆者 らは、博物館 の情報化にかかわる研究に携わってきた(前 迫,1994、前
迫,1998)。今 日、そう した研究は重要であるの は言 うまで もないが、その一環の研究
の中で博物館 の展示法 をめ ぐる課題が、筆者 らに生 じてきた(吉 田 ・菅井,1998)。そ
こで、本稿でその課題 をさらに発展 させ て論 じてみ ることに したい。
歴史的 に一瞥を与えてみると、近代博物館 は1753年の英国における大英博:物館の設立
に始 まるとされる。その後1793年、 フランスのルーブル美術館 や王立植物園へ と続 き、
各国 に及 んでい くことになる(千 地,1994)。個人のコレクシ ョンや、権力者の威信の
道具や娯楽の手段ではな く、「国民の意向によって教育や民族意識 に貢献する ことが要
望 された」(ジロデ ィ&ブ イレ,1993)という点が近代博:物館 とそれ以前の ものを大 き
く隔てる ことになる。近年では、それこそ広 く学術分野や美術 ・芸術分野 にわたって、
多種多様の博物館が数多 く存在するようにな り、われわれの一般市民の生涯学習に も貢
献するようになっている。 また、新学習指導要領で、いわゆる総合的学習が謳 われるこ
とにな り、学校教育 と関連 して、生徒の学習環境 として博物館が注 目されるようになっ
てきた。 さらに、大学 においてもユニバーシティ ・ミュージアムが次々 と設置 されるに
至 り、博物館は身近なものになって きたといえる。
このように概観 しただけで も、博:物館への教育工学からのアプローチが、本格的にな
されることが必要な時期 に差 し掛かったといって も過言ではない。
(1)科学 ・技術 を対象 とする博物館
そ うした多種多様 の博物館 のうちで も、科学 ・技術 を対象 とす る博物館 を取 り上げる
ことは意義がある。科学 ・技術 を対象 とする博物館の歴史から、その意義 を見 いだす こ
とができる。
科学 ・技術 を最初に対象 とした博物館の1つ として大英科学博物館(正 式には国立科
学産業博物館:NationalMuseumofScience&Industry)がある。ここには設立以来3
世紀にわたるコレクシ ョンが収集 されている。その設立の背景 として、館長のニール ・
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コッソンズは、「ひとつ には科学教育 と技術教育 を改善 しようとい う関心 が高 まってい
たこと、そ して もうひとつは科学者や技術者たちの功績 を記録 し、顕彰 したい という願
いがあ ったこと」(佐々木他監修,1998)をあげている。 しか し、この 「科学 ・技術の
啓蒙 と顕彰」 という考 えは、何 も大英科学博物館だけの基本原則 ではな く、多 くの科学
・技術 を対象 とす る博:物館の設立の背景にある。
わが国では、現在の国立科学博物館の前身が、すで に1877年(明治10年)に文部省系
の博物 館 として、教育博物館 の名称で設置 された(国 立科学博物館編,ガ イ ドブック,
1999)。この教育†専物館は、一度 は博:覧会事務局 に統合 されたものを、「教育 に必要」 と
いう見地か ら政府 に分離を強 く求めた結果で きた 「東京博物館」が元になっている。そ
の後、「教育博:物館」(1877年:明治10年)にな り、1888年(明治21年)には高等師範学校
付属東京教育博物館 になる。そ して、1911年(明治44年)の通俗教育調査委員会官制の
公布 を受け、通俗教育のために、陳列ではなく観覧者 自らが操作 ・理解するための展示
に改めている。1921年(大正10年)の官制改革 により 「東京博物館」 と名称が変 わ り、
同時 に 「自然科学 とその応用」 とい う表現が規則 に加わ り、「科学博物館」への性格が
増す ことになる(中 村,1999)。この ように、内外 の科学 ・技術 を対象 とす る博物館の
成 り立ちを見れば分かるように、その設立の思想には 「国民の教育」 とい うことが強 く
打 ち出 された。
その後近代では科学や技術の急速な進歩 に伴 って、それらは各都市に も普及 し、その
重要性 を増 して きている。昨今、「理系離れ」が危惧 される中で、なお一層重視 されて
いる。
この ような、科学 ・技術 を対象 とす る博物館の歴史や、現在の社会的な状況 をに、こ
れ らの博物館 をとくに取 り上げる意義があると考えている。
(2)展示法の類型化による系統的研究
科学 ・技術 を対象 とする博物館、す なわち科学 ・技術館での学習を考 える場合、その
展示法に注 目することが必 要となる。この点 に関 して、次の ような指摘が なされている
(大塚,1997)。
「博物館 において、最 も重要な文化情報 を発信する場は展示である。博物館の展示は、
市民が 「もの」 を媒介に して、展示する者の意図、つま り博物館側のメッセージを読
みとる場である。博物館 における市民 と館側 の主要 な接点であ り、博物館 の顔 といっ
てもよい展示は、およそ シナリオとディス プレイの二つの手段 から構成 される。」
このように、かな り一般的に述べ られている。この展示をめ ぐって、 また次 のようにも
述べ ている。
「日本では全 くと言っていいほど着手 されていないが、西欧で さかんな、第三者的立
場 から博物館の展示を評価するとい う専 門的研究分野の確立が急務である。展示 を主
体 とする情報発信 を、受 け手である来観者が どのように理解 したか、そのあ りかたを
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観覧行動 をふ くめて客観的に分析 して展示 に生か してい くという研究手法の導入 も、
急が な くてはならない問題である。」
このような指摘 を待つまで もなく、筆者 らの一人はすでに、地球の 自転 を証明する フー
コーの振 り子にかかわる物理学 におけるコリオリの力を、実験的操作 により理解で きる
ように工夫 された、参加体験型の展示法での学習 ・評価研究 を実施 した(吉 田,1997)。
しか し、 この種の研究 をさらに発展 させ てい くためには、展示法その ものの中にも踏み
込み、それらを類型化することによって、系統的に推進することが必須の作業であるこ
とが判明 した。
この展示法 を考 えてみると、それはわれわれの教育方法にも近い ように思われる。 と
りわけ、教育工学においては、何 らかの教育システム、た とえばCAI(ComputerAssisted
Instruction)システムを取 り扱 うときの手法 として、「設計 ・実施 ・評価」論が確立 して
いる(菅 井,1989)。本稿 の冒頭 に触れた博物館 の情報化 に関する研究会の折 り、博物
館の展示システムの開発 に携 わっている専門家 との打 ち解 けた議論の中で、共にきわめ
て類似 した手法 を用いていることが確認で きた。そこで、こうした観点から、展示法や
展示 システムを扱ってい くことにする。 ここに、筆者 らは教育工学からのアプローチの
適切性 を確信 できたか らである。
(3)展示法にかかわる科学観 ・学習観 ・メディア技術
科学 ・技術館での展示法や展示 システムを考えるとき、そ こには展示物その ものに関
する知識内容ばか りでな く、 とくに科学 とは何かという科学観などが、 まず重視 される
であろう。 また、展示法の基礎 となるのは人間の学習の仕組みや仕方な どにかかわる心
理学がある。心理学 は、1910年代 の初頭か らの行動主義心理学に始ま り、その後大 き く
二度 にわたる認知革命 を経て、学習の諸相がそれぞれの心理学のパラダイムごとに明 ら
かにされ、今 日に至 っている(菅 井,1992)。しか し、すでに触れた ように、博 物館 の
歴史は、そのような心理学の研究 よ りも古 くか ら続いている。この点 をどう扱 うかの問
題がある。筆者 らは、 とくに当時の科学の方法論、科学論 との関係があると考 える。こ
の点 に関 しては後に触 れる。
人間の学習の研究は、その大筋 においてであるが、狭い人工的な実験室か ら次 第によ
り広い 自然 ・社会 ・文化 ・歴史の中のフィール ドでの学習を取 り扱 うという方向へ と変
化 し進んで きている。こうした動 きとまさに並行 して、機械論 による受動的な学習観か
ら、能動的な学習観、すなわち構成主義や、文脈主義 による社会的構成主義に移って き
ている。このことは、 また、行動主義 にみ られる 「刺激→反応」の一方 向的ないわば因
果的な枠組みか ら、あるいは対 自然から対文化 ・社会的な相互作用の枠組みへの移行の
過程 としてみることもできる。こうした学習観の変遷は、展示法の整理 に役立つ と考え
られる。
さらに、展示法や展示 システムは、メデ ィアの進歩 ともかかわるのは、いうまで もな
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い。かつてのペ ーパーメデ ィアや写真、スライ ド、映像などの一方向的なメディアか ら、
近年ではコンピュータがらみのマルチメデ ィアなどインタラクティブで双方向なメデ ィ
アへ と変わ り、 さらにインターネ ットなど広範囲にわたるネッ トワークへ と発展 し進ん
できてお り、これ も展示法や展示システムに影響 を与 えているの は、い うまでもない。
ここで注意 していただきたいことは、人間の学習観、学習の枠組み とメデ ィアの進歩
形態 とは奇 しくも対応 していることである。
2.科 学 ・技術館 における展示法の類型化の試み
それでは準備 もで きたので、科学 ・技術館における展示法の類型化を試みてみること
にしよう。
(1)伝達 と しての展示法
展示によって、情報や知識 を伝達す ることを中心 とする方法である。次に示す ような
種類がある。
① 提示型展示法
博物館が収集 したコレクシ ョンなどを提示 して展示する手法 といえる。古 くか らの も
のに陳列法がある。博物館 の起源 を辿れば、その名称 に明らかに示 されているとお り、
博物学にある。博物学においては、広 く自然の世界 を対象 として、例えば地層での岩、
石から始まって、化石や恐竜の骨、 また生物 とかかわって、植物や動物 や昆虫な どを収
集、採集 し保存で きる形 にして収蔵す ることが目指 された。その中か ら珍 しい実物 を選
び陳列台や陳列ケース を用 いて、それにラベルを使 って学名や簡単 な説明を付けた りし
て展示 したのが博物館 の由来 といわれる。 こうした意味では、原初的で最 も古典 的な展
示法 といえる。ただし、陳列 という言葉が今や古 くなったこともあって、陳列法 ともい
われな くなった感があるが、展示法 としては今 日で も活用 されている。月世界探検で月
か ら持ち帰 った石や同様 に南極大陸の石 を展示 して、来館者が行列 をな したことが想起
される。また、上野の国立博:物館では、 ミイラやシーラカンス(剥 製)が 常設展示 とし
て、まさに陳列 されていることなどに見受け られる(国 立科学博物館編,1989)。これ
らは、いずれ も新奇性があ り、実物(な い しはそれに近いもの)の みが もつ迫力 に訴 え
る展示 といえるであろ う。
しか し、やがて博物館 の展示法 として、その手法は科学(技 術)の 発展や様 々な工夫
もあって、 より広が りを見せてい くことになる。例 えば、科学の観察や観測の道具であ
る。虫めがねやルーペ、 また顕微鏡 を用いて、所与の小 さな昆虫や化石や微生物 などを
拡大 して見えるように展示することが試みられるようになった。同様 に、倍率の高い天
体望遠鏡 を博物館 に装備 して、天体の観察や観測 を実際にしてみるのに用いるようにも
なる。近年では、半円形 ドーム型の大 きな天体望遠鏡が、科学館 の屋上 に大抵みられる
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ほどに普及 している。
また、何 らかの理由で現物が持 ち込めない場合 には、 レプリカ(複 製)が 用い られた
り、実物 に近い模型(モ デル)が 作成され展示 されるようになる。マンモスや恐竜の骨
の レプリカをはじめ、天体 の模型、原子核の模型 などか ら、技術における船や飛行機や




オラマ(diorama,ダゲールの命名 による)を 、博物館 の展示法 として発展 させ た もの
である(伊 藤,1996)。ダゲ ールは、 また、金属の銀で被 覆 した銅板 にヨー ドの蒸気 を
当てて感光性 を与 えたフィルム版 を暗箱内に装填 して写真撮影する、いわゆる銀板写真
(ダゲ レヲタイプ、「ダゲール板」の意味)の 発明(1837年)でも知 られている(中 崎訳,




での猛獣狩 りのテーマの もとに、本物そっ くりに背景か ら細部 にいたるまでの設定 をし、
それに臨場感 を出すために、スポ ッ トライ トを照射 した りしている。これに写真技術 も
取 り入れられてい くのはいうまで もない。ニュー ヨー ク自然史博物館 における丹頂鶴の
湿原ジオラマなどは世界的 にも有名 なものである。
わが国の科学館で もよく用いられ、例 えば、 自然環境の復元の場合であれば、 リアリ
ティのある背景の設定の もとに、葉や小枝のある樹木の幹の標本 を林立 させ、野生動物
や鳥の剥製 を置 き、細部 にも注意を払い、そこに住む昆虫の配置 をして、光の強 さなど
を変化 させ、立体的に現実感や実物感 を出す、 という具合である。
③ プラネタリウム
続いて、20世紀になって登場するのは、天体の観察を復元する展示法である。そのプ
ラネタリウム(pianet短um)は、1923年に ドイツの天文台長M.ヴ ォルフの考案 とミュン
ヘ ンの ドイツ科学博:物館の0.ミ ラーや光学機器メーカーのツァイス社の協力によって
制作 された(石 田,1988)。それは、本物通 りの星空 を、工学的に ドーム内の丸 い天井
に投影 し、表示することを目指す もので、プラネ タリウム として大型機であ った。この
型の ものは、 ドイツの各地ばか りでなく、欧米 を中心 とする諸外国にも普及するが、わ
が国へは1937年に大阪の電気科学館に、やがて東京の天文館 に設置 されることになった。
プラネタリウムは、 プラネッ ト(planet:惑星)か らその名称 が由来 してお り、惑星
儀などとも訳 されることもあったが、単に惑星の運動の表示のみ を目指す ものでないの
は、いうまで もない。星座図にみ られるような規則的な恒星や彗星の動 きの投影表示 を
含むのである。場合 によっては、これ らに特定の流星や人工衛星 などの動 きの投影 を試
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みるものもある。
そこで、プラネタリウムの投影表示 システムは、通常、太陽を中心 と し複雑 な動 きを
示す惑星や月な どの太陽系 を扱 う主要部 と、数多 くの恒星を扱 う星座部、それに随時的
な提示 を扱 う特殊部などか らなる。
その後、プラネタリウムは、アメ リカや 日本で も作成 されるようにな り、今 日では世
界的に も普及 をみている。
④ 説明型展示法
図 とか絵、それに表などとともにパネルに示 された文章を用いて、資料 を説明 し解説
す る展示法である。その際、 とくに研究成果や学説、及び原理や しくみな ど来館者に理
解 し学習 しやす くす るように展示される。その後、写真やスライ ドなども用いられるよ
うになって きたが、近年ではVTRを用いて映像 と音声 による展示 もなされるようになっ
ている。
以上、大 きく 「伝達 としての展示法」 に分類 される4種 類の展示システム、展示法 を
概観 してみた。これらは、いずれ も展示 とい う情報発信 によって、来館者(visitor)に
情報や知識 を伝達 し、学習や理解 に導 くことを目指す展示法であると位置づけられる。
こう した科学博物論において、古 くから用い られ発展 してきている展示法には、まず
第一番 目として、近代に成立 しその後長 く続いた科学論、科学方法論の影響が色濃 く見
受 けられるように思 われる。それは、 自然 を理解するためには、先入観や偏見を捨てて
自然をよく観察 しな くてはならないという経験論的立場 に立つ、F.Bacon(1561～1626)
の提 出による科学の帰納法である。 この帰納法は、博物学や博物館の登場 にも貢献 した
といえる。帰納法では、通常、特殊か ら一般へ といわれるように、特殊な事例か ら出発
し、そこか ら一般 に成立す る法則を導 き出す とされる。そこで、いわゆる博物学や 自然
誌学(自 然史学)を 構成することになる動物学、植物学、地質学、鉱物学 などでは、 と
もか くそれらの分野が対象 とする事例 をで きる限 り数多 く集め、それらを記載 し、相互
に比較 し整理 し、分類す る作業がなされることになったか らである。例えば、植物学に
おけるリンネの植物分類の場合では、 リンネ学派 の人々が、珍 しい新 たな植物 を求めて、
いわば世界的規模 で各地 に手分け し丁出向 き、それ らの採集 に努めたといわれる。
ともか く、その科学の方法では、観察 において先入観 を排除す るところに特徴 がある
といえる。そこで、現物や事実 をあ りのままに無垢の目で見ること、つ まり、目な どの
感覚による観察 を重視 して、必要ならば実験 などもして観察することを積み重ねれば、
そこから帰納的 に、自然の中にひそむ何 らかの法則や規則、秩序性 を見いだす ことがで
きる とする。
このような科学の立場 は、これまですでに眺めて きた(1)「伝達 としての展示法」 に分
類 した、実物や現物の陳列か ら始まった① 「提示型展示法」 にも、また 自然環境 の復元
型 として1822年に登場 した② 「ジオラマ」 にも、整合的に対応する。それでは続 く1923
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頃まで普及 していたことを指摘 しているのである。た しかに、こうした考 えは当時の理
科の教育 にもみ られる。そうだとすれば、 この 「プラネタリウム」の場合 も、問題 はな
く、同様 にその科学論 と対応す る展示法 として位置づけられることになろう。 もちろん、
1922年といえば、すで に心理学 においては、行動主義の学習理論が1912年にスター トし
てお り、その影響 も見過ごせないであろ う。
その行動主義で は、 「刺激→反応(行 動)」の学習の枠組み(パ ラダイム)の もとに、
適切な刺激 と反応(行 動)と のいわば一方向的な因果関係的 な結びつきによって学習が
成立す ると見る立場であ り、その際学習は受動的になされる。そこで、その立場か らは、
実験室 の場合 と同 じように、所与の環境(展 示 システム)を 適切 に設計 ・制御 してやれ
ば、来館者の学習反応(行 動)を 縦横に駆使 できることが展望 されることになる。
このように、ここで取 り上げている展示法 には、科学方法論 ・科学観ばか りでな く、
続 く第二番 目として心理学 における学習観な どもかかわっていることが分かる。
さらに、第三番:目としてメディア技術 との関係 をみてお くことにする。これも博物館
やその展示法 を考える場合、歴史的 にも無視で きないほどに密接な関わ りがあるといえ
る。それは、視聴覚教育 との関係である。その視聴覚教育は、教育方法史上 」。A.Comen-
iusによる1658年の 「世界図絵(Orebispictus)」の刊行 に始まるとされる(細 谷,1965)。
これは、当時登場 して間 もないメディア技術 としての活字印刷技術を用 いた、世界最初
の絵入 り言語教科書である。その各頁の中央上部 には、図 とか絵 を挿入 し、その下 に母
国語 と学問の言葉であるラテ ン語 を二列 に配列する構成 になっている。そこで、学習者
は、その図絵 を目で見て、それに言語による説明や解説 を耳で聞 くことによって、言語
や世界 を学習することになる。このようにして、デカル トや ガリレオによって近代科学
が誕生するのに並行 して登場 した、やは り科学の帰納法 に当時注 目して、目や耳な どの
感覚 を重視する感覚論か ら視聴覚教育が提唱 されたのである。 ここでの 「伝達 としての
展示法」のうち、 とくに図表や絵 などとともに言語による説明や解説 を加 える④ 「説明
型展示法」 は、まさに直接的にこの視聴覚教育の発端 となった 「世界図絵」 の延長上に
位置つ くものと見 なせ る。その後、視聴覚教育は、図や絵 に代 わって写真技術が出現す
る とそれを本に取 り込み さらにさまざまなメディア技術が進歩す ると、 より広 く発展 し
今 日に至っている。今 日に至るまで、大学における博物館の学芸員の資格取得 に、視聴
覚教育 に関する科 目が必要 とされているのは、 まさに当然といえる。
以上、「伝達 としての展示法」 として、① 「提示型展示法」、② 「ジオラマ」、③ 「プラ
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ネタリウム」、④ 「説明型展示法」 を示 して、それぞれの概要 を眺めてみた。そ して、
科学博物館 において、古 くか らの こうした展示法には、科学観、学習観、メデ ィア技術
が密接 に関連 し対応 していることが判明 した。
そ して、このような展示法は、 さらに近年 では発展 し変化 も見せてい る。
例 えば、自然環境復元型の ジオラマでは、近年の認知心理学の知見に基づ き、自由な
環境内の探索活動 を許 し、 そこでの宝探 し的な発見 によって知的好奇心 を喚起 させるシ




中には、地上でみ られる天体現象ばか りでな く、来館者が宇宙空間や他の天体に移動 し
た場合 の状況 なども復元 して見せ るシステムがある。
最後 になるが、「提示型展示法」 や 「説明型展示法」 の中 には、精巧 なコンピュー タ
・グラフィックス(CG)や マルチ メデ ィア型 コンピュー タを用いて、それ らの特性 を
活かして展示物を回転 させ て見せた り、飽 きさせずに説明や解説を加えるシステムなど
も最近では出回るようになってきた。
(2)「体験する環境」と しての展示法
近年、科学 ・技術 を中心 とする博物館の展示法 は、ひとことで言 えば 「体験す る環境」
としての展示法 と呼べ そうな、楽 しく学習で きるシステムに、大 きく転換 し、 しか も多
種多様 になって きた。そこには、科学観、学習観、メデ ィア技術な どが変化 し発展 した
ことが考 えられる。そこで、ここではまず、それらを簡単 に眺めてみることから入 るこ
とにしよう。
最初に、科学観 にかかわる科学論であるが、それはお よそ1920年代から1950年代 まで
の論理実証主義(論 理経験主義 とも呼ばれる)、また、それ より少 し遅れて並行 して展
開 されるK.Popperによる批判的合理主義が続 く。そ して、1960年代 に入 るとT.S.Kuhn
の 「科学革命の構造」 の刊行 によって、いわゆる新科学哲学へ と移 り、科学観 は大 き く
変わるといって よい(Kuhn,T.S.,1962)。
論理実証主義(論理経験主義)で は、B.Russellの記号論理学の成立の もとに、物理学
(数学に基づ く)を科学の理想 とし、科学理論 を形成する科学的言明を取 り上げ問題 と
するところがある。その際、その科学的言明は、経験的方法によって検証で きるし、ま
たそれが経験的方法によって検証 される可能性があるときだけ、その言明には意味があ
るとする。ここにみ られる科学的概念 は全て経験的観察(感 覚的経験)が 基礎 になって
いて、その基礎 に まで分析 していけるという考えに関 して、次の ような指摘が なされて
いる。
「感覚的な経験、 ことに直接 的な観察 を絶対的に信頼 し、それ を科学 の基礎 にすれば、
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科学は確実 であると考 える点で、常識的な科学観 をそのまま受け入れたものである。」
(者β城,1998)Q
まさに、 こうした指摘の中に、論理実証主義が登場 しても、長 く常識的な科学観が存
続 し得た理由が認め られ る。 この論理実証主義 は、心理学では新行動主義に影響 を与 え
た。
このように、論理実証主義が、帰納法 を受け入れる点が みられるの に対 して、Popper
は反証主義の立場 から、これを批判する。すなわち、多 くの白鳥 を観察することによっ
て、「白鳥 は自い」 とい う言明による法則 を帰納 的に導 出 した として も、続 いて黒い色
の もの を見いだせ ば、それはす ぐに成立 しな くなるからである。 この ように、論理的に、
反証による否定 と証 明 とは対照的でないこ とを論拠 に、Popperは帰納法の考 えを退 け
ることになる。 ここに帰納法的な常識的な科学観は、理論上払拭 されることになる。そ
こで、Popperは反証 主義の科学観 を採用 し、仮説演 繹法 を重視す ることになる。つ ま
り、研究 において問題に対峙 したとき、仮説 を提示 しそれをテス トするような観察や観
測や実験 をする。その結果、その仮説がテス トに適うか反証 されることになる。こうし
た仮説→ テス ト(検証)の 繰 り返 しによって、科学は、常識的科学観にみ られるように
蓄積的 ・直線的に進むのではな く、断続的に進 むことになる。
また、H.Reihenbachは、科学の研究 の過程 を、仮説を発見する手続 きと、その仮説 を
正当化(証明や確認)する手続 きに分 けた(市井訳,1951)。こうしたPopperやReihenbach
の仕事の影響 のもとに、認知論心理学者のJ.S.Brunerは直感的思考による仮説の提起
と、分析 的思考による実験(理 科)、証明(数 学)に よる仮説の検証 に基づ き、科学の
方法 を学習 してい く発見学習 を1950年代 に提案 している(佐 藤 ・鈴木訳,1961)。
そこで、い よいよ新科学哲学が登場 し、隆盛 となる。それ は、Kuhnのパ ラダイム論
に見 られるように、科学史に基づ く科学論である。その科学観では、無垢 な観察ではな
く、む しろ観察の 「理論負荷性(theoryladeness)」(Hanson,N.R,1958)の主張 に見 ら
れるように、観察 における先入観 を重視する立場 をとる といえる。Kuhnの場合、科学
者(集 団)は パ ラダイム(観 察 とかかわる レベルでは、「ものの見方や枠組み」で、メ
タファ、モデル、アナロジーを含む)を 共有 し、そのパラダイムが先行 し、観察を導い
てい くことになる。 また、科学理論 とは、数学 などを用いた演繹的理論 よりも、モデル
やアナロジーなどとかかわるメタファを用 いる理論が、む しろ本質的であってこれ に
よって、静止 した完成 した構造 としてではな く、拡張 し発展する動的な構造 として成立
させ うるのだとす る、科学のメタファ説の提唱 もみられる(Hesse,M,1966)。
この ように、観察 と理論の両方にわたって、メタファ、モデル、アナロジー、パラダ
イムなどの重要な役割 を認める。
このように、現代の科学論は、論理実証主義 にみられる観察 とは感覚与件の単 なる重
要であるとす るのと大いに異なるといえる。こうした科学論 は、心理学に も多大 な影響
を及ぼ して きているのは、言 うまで もない。また、展示法にも影響を与えている。例 え
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ば、精神世界の博物館 として知 られる富山県立立山博物館では、 まさに多種多様 のメタ
ファが用い られているのを、筆者 らは観覧 して確認す ることがで きた。本稿が対象 とす
る科学の世界 に劣 らず、精神世界ではメタファが用い られるようである。
次 に、心理学 に目を移す ことにする。「体験する環境」 としての展 示法 には、心理学
か らみた場合、認知心理学 における学習や発達の研究が進み、能動的学習の諸相 につい
ての多 くの知見が得 られる ようになったことによる。その中でも、その展示法に大 きな
影響 を与えたと思われる2つ の理論を、ここでは見てお くことにしたい。
まず、」,Piagetの認知発達理論である(Boden,M.A.,1978)。この理論は、1930年前
後 から理論構築が試みられ一貫 して発展 してきた。1950年代 にはアメリカで も取 り上 げ
られ ることにな り、科学 ・技術への教育の対応 を図る時代文脈の中で、広 く世界 の教育
界へ普及 を見て きた。それは、その理論が、科学(理 科)や 数学にかかわる知的発達 を















図1Piaget理論 の 枠 組 み
Piagetは、生物学者か ら出発 したこともあ り、生物学的な研究枠組 みと概念 を用いる
ことにその特徴 がある といってよい。そ こで、図1の ように、認知主体 と客体(自 然的
・対物環境)と の相互作用(イ ンタラクシ ョン)を 取 り扱 う。そ して、認知主体 は、生
物学的構造 を有するように、心理学にかかわる、認知(認 識)の レベルでも一種の構造
を有するとして、それを認知構造(知 識構造)と 呼ぶ。認知主体は、こうした認知構造
をもって客体 と対峙することになる。その結果、認知 は能動的とな り、認知構造は客体
である環境 を変化 させてで もそれを取 り込む ことになるが、これ を同化 と呼ぶ。同時に、
そ うした作用の反作用 を受 けて、逆に認知構造が変化するが、 これを調節 と呼ぶ。こう
した同化 と調節の機能によって、認知主体 は客体である環境 に適応する。そこで、基本
的にはこの同化 と調節の繰 り返 しによって、その認知構造 は変化 し構城 されてい くこと
になる。すなわ ち、知識 の能動的 な構成 を主張するわけで、構成主義 といわれる。「知
識 は伝達 されるのではなく能動的に構成される」 とする立場である。 とくに、個人であ
る認知主体 と客体 との相互作用 を扱 うので、近年では個人的構成主義 ともいわれるよう
になってきたQ
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その際、ダイナ ミックな同化 と調節の反復 により、認知構造が量的に変化するのを学
習 とし、質的に大 きく転換するの を発達段階 とする。 とりわけ、Piaget理論 では、操作
を重視する。 目や耳などの感覚器官や手と足 などの運動器官 を駆使 して、環境 を探索 し、
知能を発達 させてい く幼児期か ら、 まさに事物に働 きかけて、それ らを変形 し操作 して
学習 し理解 してい くプロセス として、発達段階が記述 される。はじめは、活動の外化に
よるが、次第に心の中へ という内面化へ と進み、最終段階では論理学 に見 られるような
記号や シンボルの内的操作へ といたる とい う具合 にである。
こう したPiagetの認知発達段階論は、すで に触れたように、広 く教育界で用い られた
が、またNHKの 学校放送番組の制作、 とくに理科や算数で よ く活用 されたといわれる。
次に、Piaget理論の枠組み を少 し広 げた 「応答す る環境(resposiveenvironment)」理
論 を見てお きたい。 これはPiaget理論がアメリカに導入 され、その後子供の発達研究が
急速 に進む、いわゆる1960年代 のヘ ッ ド・スター ト ・プロジェク トの一環 として登場 し














応答する環境 とは、幼児や子供がその周囲の環境である人や事物(社会 ・自然 ・文化)
に能動的に働 きかけたとき、それ らか ら適切 な応答があると、手応え感や効力感がえら
れて知的好奇心が喚起 されて、学習や発達上好 ましい とする知見 に基づいている。
その場合、事物その ものが自然 に子供の働 きかけに応 じて、適切に応答 して くること
もある。例 えば、砂場で子供が砂遊びをする ときなど、砂 を一握 りすればその手触 り感
が味わえる し、砂の城 を造ろ うとしてシ ョベ ルを入れれば、ザクという音が聞こえ、砂
の色が変わるのが見 えるとい う調子で、砂場 はきわめて応答性 の高い環境である。
また、言語習得期の子供が、母親な どに事物 を指 さしなが ら 「これ なあに」 「あれな
あに」 と働 きかけてきたときに、その一つ一つに応答 してやれば、子供 の語彙の習得は
急速 に進むことが知 られている。こうした知見は、知識 を トップ ・ダウン的に伝達する
よりも、む しろ子 どもを自由な探索の場において、環境 と応答 との関係 を発見 させ るな
どして、ボ トム ・アップ的に知識の構成に導 こうとする とする試みを登場 させることに
なった といって よい。
この応答す る環境の理論 によって、子 どもの玩具 も、視覚的 ・聴覚的 ・触覚的にも応
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答する応答性の高いものが出回るようになった。 また、 コンピュー タと連動 させ た トー
キング ・タイプライター(音 声 と文字 や絵 のでる)を 用いた 「応答する環境」の研究が
なされた(Moore,0。Ket。aL,1968)。
さらに、わが国でも子 どもの総合的な知的発達の支援 をめ ざして、 コンピュー タを用
いた 「応答する学習環境室」の研究が比較的長期間にわたってなされ、有効性 を示 した
(菅井,1989>o
こう した応答する環境 は、単に子 どもばか りでなく、「自分が動けば、世界(環境)も
変わる」 とい う、「環境変化 の自己原因性の認識」 などともかかわるところがあ り、成
人にもかな り適用 できる理論 と考 えられる。
以上、「体験す る環境」 としての展示法にかかわって、心理学にお けるPiagetの認知
発達理論 と応答する環境の理論を、 とくに取 り上げ眺めてみた。それ らの理論 に共通な
のは、「相互作用(インタラクシ ョン)」の枠組 みである。この ことは、最後のコンピュー
タを中心 とするメディア技術 と関連する。 コンピュー タとVTRを結合 させれば、 イン
タラクテ ィブ ・ヴィデ ィオになるなど、 インタラクティブ性(相 互作用性)を メディァ
技術 にもたせることができるのである。すでに 「応答する環境」におけるこうした利用
については言及 した。この点で、Piaget理論で もこの種の利用があるのはい うまで もな
い。それはLogo-Turtleである(Paoert,S.,1980)。Piaget理論では、子 どもの操作が重
視 されることはすでに述べた。そこで子 どもは動 的なモデル としてのturtle(亀)を操
作することになるが、それは子供 向きに開発 されたLogo言語 とい うコンピュータ言語
を用 いてなされ る。そ こで主体 としての子 どもは、命令 をプログラミング し、亀 を縦横
に操作 し、三角形や円 を描 いて歩かせ る。これによって、子 どもは操作 とい う観点か ら
多種多様の幾何学図形 を学習 し理解する。
さて、これ まで、「体験す る環境」 としての展示法 にはいる前の準備 として、科学観、
学習観、メデ ィア技術 を概観 して きた。それらは相互 に密接にかかわる部分 もみ られ、
いわば三拍子そろった感がある。それでは、次 にその展示法 をみてい くことに したい。
① 触れ る体験型展示法
固定 した陳列棚や陳列ケース、また囲いなどを取 り払って、実物や本物 を直接来館者
に触れ させ、さわ らせる体験の機会を与える展示法である。化石 ・阻石 などから、生 き
た魚 ・ザ リガニ ・昆虫 ・動物、また歴史的になった蒸気機関車 などにまで及ぶ ものであ




演示者がお り、科学的 ・技術 的な説明を加えた りしなが ら、その対象 となる事物の取
り扱い方 を演示 し、来館者 はそれに参加 した り体験す る展示法である。例えば、三木本
真珠館 では、真珠の養殖にあたって、あこや貝の中に真珠の核 となる ものを入れ込む演
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示 をしている。来館者か らの さまざまな質問がなされるのに対 して、それ らに適切 に応
答 し納得 させ頷かせていた。これなどは、人 を介 した応答する環境 といえるであろ う。
また、紙の博物館では、演示者 は和紙 を漉 く演示 をしてみせる。来館者 はその演示者
をモデル として、実際に和紙を漉 く作業 を体験 してみる。これなどは、学習理論上、モ
デリングが基礎 になっている と考 えられる。
③ 動的モデル操作型展示法
展示 として、動 的なモデル(模 型)を 作成 し、来館者はそれを操作することによって、
科学の原理や技術 の原理 を体験的に学習する展示法である。近年、科学館や技術館で よ
く用い られる展示法であるといえる。
その中で代表的なものに、東京上野 の国立科学博物館における 「プレー ト・テク トニ
クス地球儀」がある(国 立科学博物館編,1989)。これは、地球物理学 における 「静的
地球観から動的地球観へのパ ラダイム転換」 ともいわれる大 きな科学革命 として、1960
年代 に成立するプ レー ト・テク トニクス理論(都 城,1998)を操作型展示法 によって試
み、来館者 に理解 しやす く学習 してもらえるように設計 した大がか りなプロジェク トの
もとに登場 した。このプレー ト・テク トニ クス理論は、んL.Wegenerの大陸移動説およ
び、その後の海洋底拡大説の実証 などによって成立 した ことにみ られる ように、理論自
体 まさに動的なモデルに基づいている。すなわち、プレー ト・テク トニクスの名称 に示
されているように、地球規模のさまざまな地学現象 は、地球表層部を覆っている岩盤(プ
レー ト)か ら構成 されてお り、それ らが動 くため に起 こるという考 えに基づ くのである。
そこで、その展示にあたって、直径3メ ー トルの特別に工夫 された大 きな地球儀が設
置 された。プ レー ト・テク トニクス理論では、海底が拡大 し大陸が移動 した り、海底が
大陸の下 に沈み込 んで火山噴火や地震 を起 こすなどが、基本的であるが、 この動的モデ
ル(模 型)と しての地球儀 では、 と りわけそ うしたことと密接 に関連 して生ずる 「イン
ドがユーラシア大陸に衝突 して、 ヒマラヤ山脈がで きる」様子 をダイナ ミックに表示 し
てみせる。その際、来館者 は近 くにあるボタン ・スイッチ を押すな どの操作 をすれば、
その大 きな地球儀が動 き始めるのである。それは、目を見張る ものがあ り、来館者か ら
思わず喚声が上がるほ どであった。
科学論上は、プ レー ト・テク トニ クス理論は、岩盤はプレー ト(板)であるというメタ
ファを採用 しているが、その大 きな地球儀 にも海洋の中央海嶺 と思われる所 を中心に、
プレー トを描 くな ど工夫が施 されている。
また、その他に も歯車やピス トン、 クランク機構 などを組み合わせ、動力の伝達 を学
習する展示 なども、現実の機械の しくみを動 的なモデルを用 いて体験す る展示である。
心理学上は、操作をすると応答 して動 き出すなど、Piaget理論や応答する環境の考 え
方に通 じるであろう。 また、現実世界のモデルを構成 して、学習に導 くという観点から
は、広義のモデル学習やシ ミュレーシ ョンの側面 も認め られる。
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④ 実験参加型展示法
科学の基礎的な原理や原則を発見 ・検証で きる実験 を、来館者が博物館の展示装置 を
用 いて行 うこ とが で きる展 示法 であ る。 この ような展示法 の最 初の試み はフラ ンス
で1937年に行われた博覧会で創設 された発明宮(パ レ ・デラ ・デクベ ルテ)で ある とい
われている(青 木,1991)。そ して、 この発明宮で始めてみ られた実験装置 を来館者が
操作するという展示法 を現在のような形 にしたのが、1960年代末 に誕生 したカナダのオ
ンタリオ ・サイエ ンスセンターであ り、アメリカサ ンフランシスコのエ クスプロラ トリ
ウムである。両館は発明宮 と同様 に科学の基本的な原理の実験装置 を、それぞれの博物
館独 自のアイデアとデザインを盛 り込んだ色鮮やかな展示装置 として次々と生み出 して
いる。両館では科学 の原理 を実験装置を実際に操作す る事、つま り体験す る事 を重要視
してお り、その根拠が 「教育学 に基づいている」 とオ ンタリオ ・サイエ ンスセンターの
ジム ・パールは述べ ている(日 本博物館協 会訳,1992)。
この展示法の大 きなア ドバ ンテージは抽象的な科学 の概念 を具体化で きることである。
筆 者の1人 が行 った研 究 で対象 と したの は 「コ リオ リの 力」の展 示 で あ った(吉
田,1997)。「コ リオリの力」 とは実際に働 く力ではな く 「見かけの(働 いているように
見 える)力 」である。 ところが、「コリオリの力」が 「見かけの力」 であることは教科
者な どの解説を読んでも難解であ り、 また、検証することは学校や 日常生活の中ではた
やす くで きることではない。その検証 を科学館では大がか りな実験装置 を用いることで
行 うことができる。八王子市子 ども科学館では 「まわる広場」 という展示がそ うである。
「まわる広場」 は直径3メ ー トルほどの反時計回 りの ター ンテーブルである。観覧者は
その ターンテーブルの上で次のような実験 を行 うことで 「コ リオ リの力」 について検証
できる。 まずボールをターンテーブルの外か ら中心 に向けて転がす。この ときにボール
の軌跡 を2つ の場所 から見比べ る。 まずターンテーブルの外か らボールの軌跡を見てみ
る。す るとボール はまっす ぐ中心に向けて転がる。しかし、ターンテーブルに乗ってボー
ルの軌跡 を見てみる。するとボールは緩やかに右に曲が って見える。先ほ どと同じよう
にまっす ぐ転が したのに、ボールは曲が る。 まるで右 に曲げる力がかかったかの ように。
これが 「コリオ リの力」である。 この ように実験参加型展示で 自らの体験 を持 って抽象
的な概念 を理解することがで きるのである。この実験参加型展示法はと くに物理学の基
礎原理 を表すのに適 してお り、数多 くの科学 ・技術館 で採用 されている。 しか し、化学
薬品や液体窒素 といった危険物 を扱 うような化学実験 は、同 じ実験 と称 されていて も、
前述の 「演示 ・参加体験型展示法」で紹介 されることが多い。
⑤ 体験型映像展示
映像 は一方的に伝達するメディアである。視聴者はその映像が ひとたび流れると、そ
の内容や構成をかえることはできない ものであった。従って、は じめて映像 を展示に応
用 した とき(1970年代初頭)に は説明型展示法 の一つ として用い られた。VTRの登場
により、視聴者が任意に映像 を流 した り止 めたり、巻 き戻 した り早送 りした り、 とい う
博物館の展示法をめぐる研究 101
操作 はで きるようになったが、依然 として 「体験する環境」 とは言い難 いものであった。
しか し、映像技術 は日進月歩の変化 を遂げる。時代時代 の最新の技術が紹介される博:覧
会 を振 り返る とその歴史が明らかになる(青 木,1997)。1970年の大阪万国博:覧会では
映像展示の基礎 となる機種が全て網羅 されていたが、その機能 は一方的に伝達するもの
であった。 しかし15年後の1985年に開かれた国際科学技術博覧会(通 称つ くば†専)で は
映像が もはや視聴覚 に一方的に流れ込 むだけの ものでな くなったことをわれわれは知る
ことになる。そ して発展 した映像 はす ぐに博物館の展示へ と応用されることになった。
その一つがインタラクテ ィブな映像 を用いた展示である。これは 「映像は一方向」 と
い う従来の常識 を覆 し、観覧者が映像 に参加で きる ものである。その参加にもい くつか
の方法がある。
まず最 も簡単な参加 の仕方が映像 の選択 をす るタイプである。例 えばQ&A形 式の映
像提示装置。観覧者は出題 された問題の答 えを選び、その正誤 に応 じて解説の映像 を視
聴す るような方式である。他 にもコンピュー タを用いた情報検索装置が このタイプとい
える。
次 に観覧者が映像の世界 に参加するタイプ。例えば、モニ ターの中の ワイン工場 を観
覧者は 自由に排徊 し、倉庫 や醸造庫 でそれぞれの説明の映像 を見 るものや、3DCGで再
現 された原子炉をいろいろな角度か ら見るものなどがある。
さらに身体性を高め、疑似体験 をもた らす もの もある。 フライ トシミュレー ターはそ
の好例であろう。元々は訓練のために開発 された ものだけに、観覧者の操作 にあわせて
映像が変化す る様 は、まさに現実 に飛行機 を操縦 しているようである。 この疑似体験は
現実だけでな く、未来の宇宙旅行のシミュレーターなどもあ り、さまざまな体験ができ
る。 さらに、実物大ジオラマに映像 を組み合わせたもの もあ り、潜水艦 に乗 って海中に
潜ると、窓の外に深海魚が泳いでいるというような演出 も可能になっている。
1985年の博覧会で示 されたもう一つの映像 の進化 は大型の映像装置であった。大型な
ために一人一人の視聴者の行動 に対す る応答性 は無理だが、視聴者全ての感覚に訴える
ような疑似体験 を提供 しようとい うようなものになっている。
アイマックス とその姉妹版のオムニマ ックスはカナダで誕生 した映像装置である。 こ
れはプラネタリウムの ようなほぼ360度をカバ ーするスクリーンに映像 を映 し出す。 ま
た、スクリーンの後ろにはスピーカーも配置されてお り、視聴者 は従来の映画と違い、
どこを向いて も映像 の世界 に取 り囲まれるのである。 また、3D映像 を映す こともで き、
さらに臨場感 を高めることができる。
スク リーンの進歩による視覚のみの変化だけではない。他の感覚への訴 えかけ もある。
それがシミュレーション ・シアターと呼ばれるものである。 この装置ではスクリーンの
中の動 きにあわせて、 コンピュータ制御 による油圧装置などによ り客席を動 かす もので
ある。例えば、帆船 による航海の映像 では、嵐の時には客席が大 きく上下左右 に動 くし、
穏やかな海の場面では心地 よい揺れになるとい う具合である。
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このように体験型映像展示法では、従来のように 「映像 を見る」 とい うだけでな く、
さまざまな 「体験」 を映像 を中心 とする技術 を駆使 して来館者に提供 している。 このよ
うなことが可能になったのはいうまで もな く、 コンピュータをは じめ とする技術の進歩
が大 きい。
⑥ 現実体験型展示法
前項 の 「体験型映像展示法」が疑似体験 を提供す るのに対 して、 この展示法 は実際 に
'体験 してもらう展示法である
。例 えば大阪のキッズ プラザでは展示 フロアの一角 に砂利
道や段差、自動販売機な どを設置 し、観覧者 はその ような街の中を車椅子で移動するこ
とができる。 また、常設の展示ではないが、田植 えのワークシ ョップや、縄文時代 の料
理 をす るワー クシ ョップなどもこの展示法の一つ として考えていいだろう。近年、心理
学で も日常認知や状況認知に見 られるように日常生活の重視が見 られ、 この流 れとも結
びついているように も見える。
このように、 「体験する環境」 としての展示法 として、① 「触れ る体験型展示法」②
「演示 ・参加体験型展示法」③ 「動的モデル操作型展示法」④ 「実験 ・参加型展示法」
⑤ 「体験型映像展示法」⑥ 「現実体験型展示法」があげられる。そ して、これ らの展示
法が新 しくでて きた科学観 ・学習観のパ ラダイムの影響 を受け、進歩するメデ ィアに支
え られて生み出されてい くことも明 らかになった。
3.ま とめ
以上 のように、現在の博物館の展示法 ・展示 システムを、科学 ・技術館 を中心 として
類型化す ることを試みた。その結果、大 きく二つの系統 に分かれることを示す ことがで
きた。その二つ とは(1)伝達 としての展示法、 と(2)「体験す る環境」 としての展示法、で
ある。
この二つの系統 を分かつ背景には、科学 とはいかなる ものか という科学観、心理学を
ベースに した学習観があ り、その具現化 を可能にす るメディア技術の進歩があ った。(1)
伝達 としての展示法が誕生 し、精錬 される際の背景 には、「特殊か ら一般へ」 とい う帰
納法的な科学観があ り、一方向的な因果関係 の結びつ きによる学習 を前提 とする行動主
義 的な学習観があった。 また、メデ ィア も伝統的なペーパーメデ ィアや図 ・写真が利用
で きたにす ぎなかった。
しか し、科学観がKuhnに代表されるような新科学哲学 に移 り、帰納法が払拭 され、
また、学習観 も受動 的なものから、能動的な構成であると変化 した。さらに、メデ ィア
技術の進歩 も著 しく、映像の進歩やそれを制御するコンピュータの劇的な発展があった。
このような流れを受け、(2)「体験する環境」 としての展示法が成立 したのである。新 し
い科学論が隆盛 になったのが1960年代。Piagetがアメリカに紹介 され、「応答する環境」
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理論が生 まれたの も1960年代。 さらに、世界初の映像 システムが登場 したモ ントリオー
ル万博が1967年。一方の博物館 の世界で、オンタリオ ・サイエ ンスセンターやエクスプ
ロラ トリウム とい う新 しい展示体系 をもつ博物館の誕生が、やは り1960年代末 とい うの
は偶然ではないだろう。博物館の展示 は科学観 ・学習観 ・メデ ィア技術 といったわれわ
れの社会や文化の流れ と決 して無関係ではい られない、む しろそれらの影響 を強 く受 け
るものであるといえる。
つま り、展示法や展示 システム も社会や文化同様 、時代 とともに変化 ・進歩するもの
であるといえる。すでに本稿 における類型に当てはまらない展示物 なども当然存在する。
またい くつかのタイプを ミックス したようなものもある。さらに新 しい世紀を迎えるに
あた り、社会 も大 きく変容 してお り、それを受けて全 く新 しいタイプの展示法 も誕生す
るに違いない。 しか し、いずれにせ よ、科学観 ・学習観 ・メデ ィア技術 といった周 りを
取 り巻 く社会や文化を注視することで、展示法の変化 にも対応 できると考 えている。
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Museumsmakeavariouscontributiontothepublic.Particulariy,themuseumof
scienceandtechnologyconsiderthelmportanceofeducation.Whenwethinlaboutedu-
cationaspectinthosemuseums,itisimportantfbrustopayattentionaboutexhibition
methods.Thisstudytriedtodivideexhibitionmethodsintoseveraltypesbyeducational
technologyapProach・
Exhibitionmethodswasdividedintotwocategories,andeachcategorywasdivided
intosevera豆types.Firstcategofyis``exhibitmethodasameansofcommunication"。In
thiscategoW,thereare食)urtypesofexhibitmethod,①"presentation",②"diorama",③
"planetadum"
,④"explana偵on".Thiscategory量ssupPo直edbyideaofem囲cism,
inductivescientifictheoryandbehaviorism.
Secondcategoryis``exhibitmethodasameansofexperience".Inthiscategory,there
aresixtypesofexhibitmethod,①"expe丘encebytquch",②"expe㎡encebyshowing",
③"expedencebymovingmodels",④"expehencebyscientincexpe丘ment",⑤"expeh-
encebyimages",⑥"eve耀dayexpehence".ThiscategoryissupPo鷲edbytheideaof
newphilosophyofscienceafterT.S.Kuhnandconstructionism.Theremarkableprogress
ofinfb㎜ationtechnologysuchascomputerwillbealsooneofindispensable血ctor恥r
thiscategory'sexhibitionmethods.
